Instrukcja1

Wprowadzenie do biblioteki Pygame
Podstawy tworzenia gier

Instalacja biblioteki

Pygame jest zewnetrzng bibliotekg kodu (zbidér przygotowanych wczesniej funkciji

i narzedzi, ktére programisci moga wykorzysta¢ w swoim kodzie, bez koniecznosci
tworzenia ich ,od zera”). Z tego powodu nie jest ona dotgczona do standardowej
instalacji Pythona. Istniejg dwa sposoby instalacji bibliotek:

1.

cor oMeo

Wykorzystujgc managera instalacji pakietow pip
pip install pygame

Instalujac biblioteke poprzez managera pakietow programu PyCharm
Menadzer ,Python Packages” znajduje sie z lewej dolnej strony okna programu

Python Packages § =

Q. pygame X ¢ @@ AddPackage v
v Installed (0 found)
~ PyPI (216 found)
Install
pygame HEE] pygame

Ei::::;p @ build [PaE8iG) pypi v2.5.2  license JIGPI) ‘python 3| |commits since 2.1.2 1.9k | code style black
pygamer8
e — Pygame is a free and open-source cross-platform library for the of multimedi ications like video games using Python. It uses

pygameui the Simple DirectMedia Layer library and several other popular libraries to abstract the most common functions, making writing these programs

pygame Documentation latest v Install package

pygame-ai a more intuitive task.

Opygamel > @ main.py 11 LF UTF-8 4spaces Python3.11 of

Podstawy gry

1.

Na poczatku konieczne jest zaimportowanie biblioteki do projektu

import pygame

Nastepnie biblioteka musi zosta¢ zainicjalizowana

oygame.init()

W kolejnym kroku nalezy utworzyé okno gry. W tym celu konieczne jest
sprecyzowanie wymiarow okna, jego sposobu wyswietlenia oraz podpisu

width = 500

height = 500

game_view = pygame.display.set_mode((width, height))

pygame.display.set_caption(,Pierwsza gra w Pygame”)
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4. Nastepnie konieczne jest utworzenie ,Petli gry” - powtarzany w nieskonczonosc¢
fragment kodu, ktéry kontroluje przebieg dziatania catej gry. Bedzie sie on
zajmowat aktualizacjg logiki gry, rysowaniem grafiki, obstugg interakcji gracza
oraz zdarzen. Petla bedzie dziata¢ do momentu, gdy uzytkownik postanowi
zakonczy¢ gre.

running =
running:
event pygame.event.get():
event.type == pygame.QUIT:
running =
pygame.display.update()
pygame.quit()

5. Po uruchomieniu programu wyswietlone zostanie puste okno gry.

Rysowanie ksztattow
1. Przed rozpoczeciem rysowania konieczne jest zadeklarowanie koloru. Biblioteka
Pygame obstuguje deklaracje koloru w formie nazwy, kodu RGB (mieszanki

wartosci Red Green Blue miedzy 0-255) oraz na podstawie kodu koloru w
formacie HEX

red = pygame.Color(” ")
black = (0, 0, 0)

red = ( , 0, 0)

green = (0, , 9)

blue = (0, 0, 255)

white = ( , , 255)

Orange = "# 00"

(0,0)

2. Rysowanie na ,Oknie gry” odbywa sie za pomoca
funkcji nalezacych do pygame.draw. W celu
narysowania ,czegokolwiek” konieczne jest 4 (200,100)
wskazanie wspotrzednych punktu poczatkowego (w
pikselach). Sposdob obliczenia jest podobny do
uktadu wspétrzednych z matematyki, jednak jako
osie stuzg gorna i lewa krawedz okna. Po prawej
stronie zamieszczono przyktad.
Skojarzenie: szerokos¢ to os liczbowa od lewej do

prawej, a wysokosc to os liczbowa od gory do dotu. v
(0,500)
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3. W celu narysowania prostokata (i kwadratu) nalezy wskazaé¢ okno gry, kolor (lub
jego zmienng), a nastepnie wspotrzedne jego punktu poczatkowego (lewy goérny
rog prostokata), dtugosc prostokata i szerokosc prostokata.

pygame.draw.rect(game_view, " ", (150, 150, 200, 100)
Powyzszy przyktad przedstawia rysowanie prostokata o dtugosci 200, wysokosci 100,
a jego punkt poczgtkowy znajduje sie w miejscu (150,150)

UWAGA: Jezeli element ma byé ,staty” w oknie gry, to nalezy go umiescic¢
PRZED petlg gry. Umieszczenie go wewnatrz bedzie powodowato ponowne
rysowanie elementu przy kazdej iteracji petli!

4. W celu narysowania kota nalezy wskaza¢ okno gry, kolor (lub jego zmienng),
a nastepnie wspotrzedne punktu srodkowego oraz srednicy kota.

oygame.draw.circle(game_view, "green”, (250, 250), 590)

5. W celu narysowania linii nalezy wskazac¢ okno gry, kolor (lub jego zmienng),
a nastepnie punkt poczagtkowy, punkt koncowy oraz grubosé linii.

oygame.draw.line(game_view, "yellow”, (100, 400), (400, 400), 5)

6. Pozostate ksztatty sg dostepne w dokumentacji Pygame.

7. Zmiane koloru tta wykonuje funkcija fill
game_view.fill("gray”)

UWAGA: Kolejnos¢ rysowania ma znaczenie!

Zadanie podstawowe

Utworz nowy projekt. Zainstaluj / zaimportuj biblioteke Pygame. Utwérz okno o
wysokosci 600px. i dlugosci 800px. Narysuj prostokat, kwadrat, koto oraz linie.
Wykorzystaj kolory. Plik main.py przeslij na adres szkola@davidkasperek.com

Czesc rozszerzona znajduje sie na kolejnej stronie
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https://www.pygame.org/docs/ref/draw.html

Rozszerzenie

Tuple

Tupla (tuple) jest strukturg danych podobng do listy. Przechowuje kolekcje
elementéw w uporzagdkowany sposob. Tupla w przeciwienstwie do listy nie moze
byé zmieniana - nie ma mozliwosci dodawania, usuwania lub modyfikowania
elementéw. Sprawia to, ze jest bardziej bezpieczna, poniewaz chroni przed
przypadkowymi zmianami. Kazdy element tupli jest indeksowany (przechowywany
w okreslonej kolejnosci), a sposob ich odczytu jest podobny do listy.

tuple_example = (1, 2, "three”, 4.0)
print(tuple_examplel[8]) # pierwszy element
W poprzednim zadaniu tuple byty wykorzystywane do:
« ustawienia rozmiaru okna gry

. kodowania koloréw RGB
. podawania wspotrzednych punktow

Zadanie rozszerzone

Wykonaj zadanie podstawowe. Napisz funkcje, ktéra uprosci proces rysowania
kwadratu: po podaniu w parametrze wspétrzednych punktu poczatkowego, funkcja
narysuje czerwony kwadrat o rozmiarze 50px x 50px we wskazanym miejscu.
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